
MANUAL DE INSTRUCOES 


TECTO 




ATENgAO 

For favor, leia o aviso abaixo antes de usar seu video game 
ou antes de permitir que sens filhos comecem a jogar. Existe 
um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, que 
pode ser estimulado por variances luminosas intermitentes, 
alteragao de luz de tela de televisao, computador, luz 
estroboscopica ou raios de sol passando atrav^s de folhas e 
galhos de arvores. A epilepsia e uma doen^a que pode ou 
nao estar manifestada. Por isso, para minimizar qualquer 
risco, pedimos que tome as precau^oes abaixo: 


Antes de Usar: 

• Se voce ou alguem de sua famflia ja teve algum tipo de 
epilepsia ou perda de sentido quando exposto a variagoes 
luminosas, consulte seu medico antes de jogar. 

• Sente-se, no mfnimo, a 2,5 m da tela de televisao. 

• Se voce estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse 
e s6 volte a jogar quando estiver completamente recuperado. 

• Tenha certeza de que o quarto em que voce esta jogando e 
bem iluminado. 

• Utilize a menor tela de televisao possivel para jogar (de 
preferencia 14 polegadas). 

Durante o Jogo: 

• Descanse pelo menos 10 minutos por hora quando voce 
estiver jogando video game. 

• Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video 
game. Se voce ou seus filhos sentirem alguns sintomas 
como vertigem, visao alterada, contra^oes nos miisculos ou 
olhos, perda de consciencia, desorientagao, qualquer movi- 
mento involuntdrio ou convulsoes, pare de jogar imediata- 
mente e consulte o seu medico. 


IMPORTANTE 


Escolha a alternariva correta; 

Qual ^ a sua forma preferida de lazer? 

( a ) Jogar video games ( d ) Todas as anteriores 

( b ) Praticar esportes ( e ) Nenhuma das anteriores 

( c ) Curtir a natureza 

Se voce escolheu a altemativa (a), parabens!! Voce tern em suas maos 
um dos mais modemos equipamentos de entretenimento eletronico 
de todo o mundo, o que, em outras palavras, significa diversao 
garantida por muito tempo. 

Se voce escolheu a altemativa (b), parabens!! A prdtica de esportes 4 
fundamental para evitar o surgimento de uma serie de problemas 
que podem comprometer a saude do seu corpo. 

Se voce escolheu a altemativa (c), parabens!! A natureza € a linica 
fonte de vida que n6s temos, e sua devasta^ao indiscriminada 
prejudica todo e qualquer ser vivo em nosso planeta. 

Se voce escolheu a altemativa (d), merece um triplo parabens!! Voce 
realmente sabe levar a vida de uma maneira inteligente. Consegue se 
divertir, nao se esquece do lado ffsico e se preocupa com o bem-estar 
geral. Nota 10 para voce!! 

E finalmente, se voce escolheu a altemativa (e) ... voce nao deve ser 
deste planeta!! 


Este teste 6 apenas uma maneira que n6s encontramos para dizer a 
voce que, al4m de jogar video game, 6 essencial saber dividir seu 
tempo livre com outras atividades que tamb^m sao muito 
importantes para voce e para aqueles que estao ^ sua volta. 


Detone o seu Video Game, Pratique Esportes e Proteja a Natureza! 
Mostre que voce realmente e uma fera! 


/ 



COMO COLOCAR 0 CARTUCHO 
NO MASTER SYSTEM 

1- Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esta desligado. Conecte 
os joysticks 1 e 2. 

2. Coloque o cartucho MORTAL KOMBAT®3 no console (veja 
figura), conforme explica o manual do MASTER SYSTEM. 

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, desligue o 
aparelho e verifique se o cartucho est^ bem colocado. Depois 
ligue-o novamente. 

4. MORTAL KOMBAT®3 6 para um ou dois jogadores. 


IMPORT ANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o 
MASTER SYSTEM estiver ligado. 
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KOMECANDO 0 DESAFIO 

Voce poderi pular a sequencia introdutdria pressionando, a 
qualquer momento, o Botao 1. 

Pressione o Botao 1 para comeqar o jogo e passar para a Tela de 
Sele<;ao de Lutadores. 
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TELA DE SELECAO DE LUTADORES 


Esta 4 a Tela de Sele<;ao de Lutadores, onde h4 figuras de todos os 

lutadores disponfveis para um 
jogador - Sonya, Cyrax, Sektor, 
Sub-Zero, Kabal, Kano, Sindel e 
Sheeva. Use o joystick para mover o 
quadro colorido para uma escolha. 
Pressione qualquer Botao para 
selecionar o seu Lutador e come<;ar a 
luta no lugar determinado na parte 
inferior da tela. 

Depois de ter escolhido o seu lutador voce ser4 transportado para a 
Tela de Escolha do Destino. 

Pressione o Botao D para a 
esquerda ou para a direita para 
circular entre as colunas: Warrior 
(Guerreiro), Master (Mestre) ou 
Novice (Novato). Pressione 
qualquer Botao para selecionar. 

Voce ver4 uma enorme coluna 
circulando com os rostos. 




Se um segundo jogador quiser entrar na luta, ele poder4 faze-lo a 
qualquer momento pressionando o Botao 1. Desta forma ambos os 
jogadores voltarao para a Tela de Sele^ao do Lutador onde, 
novamente, eles deverao escolher os seus guerreiros. Se ambos os 
jogadores escolherem o mesmo guerreiro, o jogador 2 ser4 
identificado por uma cor diferente. 
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RESUMO DO KOMBATE 


O Torneio testar^ a habilidade do Guerreiro colocando-o contra os 
outros desafiantes do combate. Em todas as batalhas do Mortal 
Kombat, os medidores na parte superior da tela medirao a saiide de 
cada guerreiro. 

Os medidores come^arao cada rodada indicando a saude completa 
do Guerreiro, mas serao reduzidos a cada golpe. A quantidade de 
reduijao dependerd do tipo de golpe e se ele foi ou nao bloqueado. 
Quando o medidor de saiide de um Guerreiro desaparecer, ele sera 
derrotado e a rodada ser4 vencida pelo oponente. 

Se o tempo acabar antes que qualquer um dos combatentes tenha 
sido derrotado, o guerreiro com menos machucados seri 
considerado o vitorioso. O primeiro guerreiro a veneer duas rodadas 
ganhari a partida e passar^ para o prdximo oponente. 
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ASSUMA 0 KONTROLE! 


Moz>er-se para a 

esquerda on direita Soco Fraco Chute Fraco 



A Configura^ao Padrao do Joystick 6 a seguinte: 

Botao 1 e 2 juntos = Defesa 

Botao 1 = Soco Fraco 

Botao 2 = Chute Fraco 

Botao D para cima = Pular 

Botao D para baixo = Abaixar 

Botao D para a esquerda ou direita = Andar 

Botao D para baixo + Botao 1 = Soco Forte 

Botao D para a esquerda ou direita + Botao 2 = Chute Forte 

Botao D para a diagonal inferior esquerda ou direita + Botao 2 = Rasteira 

Botao D duas vezes para frente = Corrida 


6 


Cada combatente convidado para o Tomeio passou anos praticando 
e meditando para aperfei^oar as suas habilidades em artes marciais. 
Antes de enfrentar estes combatentes no Kombat, voce tambem deve 
praticar as artes marciais e meditar sobre estas li^oes. 

MOVIMENTOS BASIKOS 


Mover-se para a 


Socar Chular 


rr? 




igtwi 


0 

UJ; 

^ 
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Abaixar 


Defender-se 


A melhor forma de voce come^ar o seu treino € com os movimentos 
fundamentais: chutes, socos, abaixar, pulos e bloqueios. Estes 
movimentos podem parecer triviais se comparados aos poderosos 
movimentos acrobiticos como a voadora. Entretanto, saber como 
parar, evitar ou contra-atacar uma voadora poderd ser muito mais 
util do que saber dar uma. 
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MOVIMENTOS ESPECIAIS 

Todos os guerreiros do Mortal Kombat possuem habilidades de luta 
especiais - quanto a isto, eles sao iguais a milhares de outros 
guerreiros no mundo. O que faz a diferen(;a s3o os movimentos 
especiais que eles criaram e aperfei^oaram. Com o objetivo de se 
tomar um guerreiro superior, habilidoso o sufidente para receber o 
tftulo de Grande Campeao, voce dever3 aprender estes movimentos, 
j3 que os mesmos, assim como os chutes espedais e armas naturais, 
fazem dos guerreiros do Mortal Kombat os mais ferozes combatentes 
da Terra. Se voce controlar os seus movimentos espedais voce 
tamb^m o ser3. 


MOVIMENTOS ABAIXADOS 


Socar Chutar 



Abaixar 


Defensivamente, os movimentos abaixados permitem que voce evite 
socos e golpes a^reos, escape de uma grande proximidade e 
impedem que voce seja arremessado. Ofensivamente, o gancho feito 
a partir da posi<;ao abaixada 6 uma das mais poderosas armas do 
arsenal de um guerreiro. 


8 


MOVIMENTOS AEREOS 


Botdo D Botoes de Ataqiie 



Voce deve aprender como executar os socos e chutes voadores. Para 
fazer estes movimentos, pule no lugar (Pressione o Botao D para 
cima) ou avan^ando (Pressione o Botao D para cima + para frente/ 
para tris) na dire^ao do seu oponente e pressione os Botoes de 
Ataque enquanto estiver no ar. Entretanto, diferentemente da maior 
parte dos ataques, os ataques a^reos deverao ser bem calculados 
para acertar o advers^rio. 
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K0DI60S SECRETOS 


leones 



Ap6s a Tela de Sele^ao de Nfvel, 0 
aparecer^ uma tela dos eddigos 
secretes com uma lista de seis caixas -j 
com diferentes icones do Dragao. O 
Jogador poderi mudar os I'cones nas g 
caixas pressionando os seus Botoes 
nesta ordem: 

Botao D para a esquerda = icone 1 ^ 

Botao D para cima = icone 2 

Botao D para a direita = icone 3 4 

Botao D para baixo = fcone 4 

Botao 1 = icone 5 5 

Botao 2 = icone 6 


Os seus si'mbolos representam 
eddigos secretes que provocam ^ 

mudan^as dr^sticas no jogo. Cada 
Botao far^ com que o simbolo na 
caixa correspondente mude para o ® 

prdximo icone em uma ordem prd- 
determinada. 9 



DRAGON 

MK 

YINA'ANG 

3 

QUESTION 

LIGHTNING 

GORO 

RAIDEN 

SHAO KAHN 

SKULL 
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OS LUTADORES 



CYRAX 

Cyrax ^ a unidade LK4D4, o segundo dos 
tres protdtipos de Ninjas Cibern^ticos 
construfdos por Lin Kuei. Como os sens 
companheiros, a ultima programa^ao de 
Cyrax era encontrar e acabar com o ninja 
Sub-Zero. Sem uma alma, Cyrax nao foi 
detectado por Shao Kahn e continua 
sendo uma possfvel amea^a a ocupa(;ao 
da Terra. 




KABAL 

Como um guerreiro nomade, a sua 
identidade 6 um mist^rio total. Acredita-se 
que ele seja um sobrevivente dos 
esquadroes de extemu'nio de Kahn. Como 
resultado, ele esti totalmente marcado por 
cicatrizes e s6 se mantem vivo por respiradores 
artificais e por sua imensa vontade de por um 
fim ^ conquista de Shao Kahn. 



KANO 


Pensava-se que Kano tinha morrido no 
primeiro Tomeio. Em vez disso, ele foi 
encontrado vivo no Outro Mundo onde 
novamente escapou de ser capturado por 
Sonya. Antes desta invasao do Outro 
Mundo, Kano convenceu Shao Kahn a 
guardar a sua alma. Kahn precisa de 
algu^m que ensine os seus guerreiros a 
usarem as armas terrestres. E Kano € a 
pessoa certa para esse trabalho. 




SHEEVA 

Ela foi escolhida por Shao Kahn 
para servir como a protetora 
pessoal de Sindel. Entretanto, ela passa a 
desconfiar da lealdade de Shao Kahn com 
rela^ao ^ sua ra^a, os Shokan, quando ele 
coloca Motaro como Ifder dos seus 
esquadroes de extermfnio. No Outro Mundo, 
a ra^a de Centauros de Motaro 6 a ininuga 
natural dos Shokan. 
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SEKTOR 

Sektor e o nome c6digo atual para a unidade 
LK9T9. Ele foi o primeiro dos tres protdtipos de 
Ninjas Cibern^ticos construfdos pelo Lin Kuei. 
Sektor foi urn assassino humano treinado pelo 
Lin Kuei. Ele foi voluntirio para a automa^ao 
devido cl sua lealdade ao Cla. Sektor 
sobreviveu ^ invasao do Outro Mundo... ele 
nao tern uma alma a ser tirada. 




SINDEL 

Ela jd govemou o Outro Mundo ao 
lado de Shao Kahn, como sua 
rainha. Agora, 10.000 anos depois de sua 
morte prematura, ela renasce na Terra. Os 
seus pianos sao os mesmos do tirano Shao 
Kahn. Ela 6 a chave para a ocupa^ao da 
Terra. 
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SONYA 

Sonya Blade desapareceu no primeiro 

tomeio, mas, mais tarde, foi resgatada do 
Outro Mundo f>or Jax. Depois de 
voltar para a Terra, ela e Jax tentaram 
avisar o govemo dos Estados Unidos 
^ da amea(;a do Outro Mundo. Sem 
provas, infelizmente, eles viram Shao 
Kahn come<;ar a sua invasao. 


O ninja volta sem a sua mdscara. Ele foi 
trafdo pelo seu prdprio Cla Ninja, o Lin 
Kuei. Ele quebrou os Cddigos Secretos de 
Honra ao deixar o Cla e foi jurado de morte. 
Mas, ao contrdrio dos Ninjas do passado, os 
seus perseguidores vem agora na forma de 
m^quinas. Ele nao s6 deve se defender contra 
a amea^a do Outro Mundo, mas tamb^m 
derrotar os seus assassinos mecanicos. 


SUB-ZERO 


74 


SMOKE 

O terceiro prot6tipo dos tres 
ninjas cibem^ticos. A unidade 
de controle de Smoke foi 
danificada em um acidente com 
o computador. Perdido e 
controlando a si mesmo, 
ningu^m sabe se ele completard 
a sua ultima tarefa, ou seja, 
matar Sub-Zero. Por isso, ele ^ 
um coringa no torneio. 
(personagem secreto) 
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SHAO KAHN 

Muitas d^cadas atrds, Shao Kalm conquistou o poder no Outro 
Mundo, retirando o reino dos pais de Kitana e escolhendo a Rainha 
Sindel como sua noiva. Mas ela morreu. 



Agora, s^culos mais tarde, Sindel nasceu novamente. E, uma vez que 
Shang Tsung nao conseguiu conquistar a Terra atrav^s do Mortal 
Kombat I e II, o seu renascimento 6 o meio pelo qual Kahn 
finalmente poder^ dominar o planeta a nao ser que... 

(personagem que nao poderd ser jogado) 
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CERTIFICADO DE GARANTIA 


A TEC TOY garante este produto contra defeitos de fabricagao 
pelo prazo de 90 (noventa) dias, contados a partir da data de sua 
compra. 

Em caso de defeito, dirija-se a um Posto de Assistencia T^cnica 
Autorizada TEC TOY munido deste certificado e da nota fiscal 
comprobatdria da compra, para obter os servi^os cobertos por esta 
garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre defeitos originados por 
uso indevido, tentativa de violagao do cartucho e consertos por 
pessoa nao autorizada. 

A presente garantia tamb^m nao cobre fretes de envio e/ou 
retomo a uma Assistencia Tecnica Autorizada TEC TOY. 



TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S.A. 

Estrada Torquato Tapajds, 5408- Bairro Flores - Manaus -AM 
CEP 69048-660 - Indiistria Brasileira. 

CENTRAL DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR 
Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP - CEP 05038-000 
TELEFONE: (011) 861 5421 
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